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Procede pour creer et animer de maniere interactive, sur une 
interface graphique, des images en trois dimensions. 

La presente invention concerne les procedes et les systfemes permettant de 
creer et animer de maniere interactive, sur une interface graphique, en 
temps reel, des images graphiques en trois dimensions representant des 

s cene s comportant des objets et/ou des personnages. 

Le procede selon I'invention comprend au moins Tune des etapes 
suivantes : 

- Tetape de selectionner, dans des bibliotheques d' objets et/ou de 
personnages, au moins un objet et/ou un personnage et de visualiser ledit 
objet et/ou personnage sur Tinterface graphique, 

- r^tape de sdlectionner, dans des bibliotheques de comportements, le 
comportement d'un objet et/ou d'un personnage, par exemple un 
comportement explosif ou son deplacement sous Taction d'un organe de 
controle, notamment un clavier actionne par un operateur, 

- Tetape d'attribuer a un objet ou a un personnage apparaissant sur 
r interface graphique le comportement selectionne, 

- Tetape de selectionner, dans des bibliotheques de points de vue de 
camera, le point de vue de la camera visionnant la scene en trois 
dimensions, 

- r^tape de creer des chaTnes de comportements, notamment T explosion 
d'un objet peut 8tre chatn6e au deplacement d'un autre objet passant a 
proximity dans la sc^ne representee sur Tinterface graphique. 

Grace au procede selon I'invention, il est possible de generer des modules 
(autrement appeles composants) de comportements d'objets et/ou de 
personnages enchaines, lesquels peuvent etre reassembles dans d'autres 
modules (ou composants) puis dans des scenarios animes interactifs plus 
complexes. Ainsi, par exemple, les concepteurs de jeux peuvent se 
concentrer sur la redaction de scenarios interactifs, puis les r6aliser 



rapidement avec des outils graphiques ergonomiques sur leur interface 
graphique. 

De preference, le precede selon 1' invention comprend en outre Tetape 
d' assembler sur une interface graphique, selon les sequences et les 
arborescences d'un scenario anime interactif en cours de conception, des 
elem ents visueis symbo lis ant les o bjets et/ou les peigonna^es j:pncer^ 
la scene animee ainsi que les comportements qui leur sont attribues. 
Ainsi, le concepteur d'un scenario, notamment d*un jeu interactif, peut 
visualiser les diff^rentes sequences et les arborescences du scenario anim6 
interactif au fur et a mesure de sa conception. 

L* invention conceme aussi un systeme pour creer et animer de maniere 
interactive, en temps reel, sur une interface graphique associee a un organe 
de calcul et a un organe de commande, des images graphiques en trois 
dimensions repr^sentant des scenes comportant des objets et/ou des 
personnages. 

Selon r invention, les organes de calcul et les organes de commande 
comprennent des premiers moyens de calcul et des premiers moyens de 
commande. Ces premiers moyens de calcul et premiers moyens de 
commande permettent au concepteur de scenarios : 

- de selectionner, dans des bibliotheques d' objets et/ou de personnages, au 
moins un objet et/ou un personnage, et 

- de visualiser ledit objet et/ou personnage sur T interface graphique. 
Selon r invention, les organes de calcul et les organes de conunande 
comprennent en outre des seconds moyens de calcul et des seconds 
moyens de commande. Ces seconds moyens de calcul et seconds moyens 
de commande permettent au concepteur de scenarios : 

- de s61ectionner, dans des bibliotheques de comportements, le 
comportement d'un objet et/ou d'un personnage, par exemple un 
comportement explosif ou un deplacement, et 
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- d'attribuer a un objet ou a un personnage apparaissant sur IMnterface 
graphique le comportement selectionne. 

Selon Tinvention, les organes de calcul et les organes de commande 
comprennent des troisiemes moyens de calcul et des troisiemes moyens de 
commande. Ces troisiemes moyens de calcul et troisiemes moyens de 
commande p er mette nt au conce pteur de sc enarios de selectionne r, dans 
des bibliotheques de points de vue de camera, le point de vue de la camera 
visionnant la scene en trois dimensions. 

Selon rinvention, les organes de calcul et les organes de commande 
comprennent des quatriemes moyens de calcul et des quatriemes moyens 
de commande. Ces quatriemes moyens de calcul et quatriemes moyens de 
commande permettent au concepteur de scenarios de creer des chaines de 
comportements, notamment T explosion d'un objet lors du passage a 
proximit6 d'un autre objet dans la scene representee sur Tinterface 
graphique. 

Grace a cette combinaison de moyens selon Tinvention, le syst^me permet 
de gen6rer des modules de comportements d*objets et/ou de personnages 
enchaines, lesquels peuvent Stre reassembles dans d'autres modules puis 
dans des scenarios animes interactifs plus complexes. 

De preference, le systeme selon rinvention est tel que les quatriemes 
moyens de calcul et les quatriemes moyens de commande pour creer des 
chaines de comportements comprennent des moyens d'activation pour 
activer sur T interface graphique une ou plusieurs zones sur lesquelles 
I'operateur peut assembler, selon les sequences et les arborescences d'un 
scenario anime interactif en cours de conception, des elements visuels 
symbolisant les objets et/ou les personnages concem6s par la scene animee 
ainsi que les comportements qui leur sont attribues. 

Ainsi, il est possible de visualiser les differentes sequences et les 
arborescences du scenario au fur et a mesure de sa conception. 



D'autres caracteristiques et avantages de 1' invention apparaitront a la 
lecture de la description de variantes de realisation de T invention, donnees 
a titre d'exemple indicatif et non limitatif, et de : 

- la figure 1 presentant une interface graphique selon Tinvention et les 
moyens de calcul et de commande associes 

- les figur es 2 et 3 pres entant les outil s graphiques utilisfe par un 
concepteur de scenario anime pour select! onner une etoile dans une base 
de donnees et la visualiser sur T interface graphique ainsi que pour lui 
attribuer un comportement : celui d'exploser sous certaines conditions, 

- la figure 4 presentant les outils graphiques utilises par un concepteur de 
scenario anime pour chainer le comportement d' explosion de T etoile au 
passage k proximite d'une sphere. 

On va maintenant d^crire en se referant aux figures 1, 2 et 3 les outils 
graphiques utilises par un concepteur de scenario anime pour sdlectionner 
une 6toile 2 dans une base de donnees 3 et la visualiser sur T interface 
graphique 1, la ainsi que pour lui attribuer un comportement 5 celui 
d'exploser sous certaines conditions. 

Nota : Les informations ecrites appiaraissant en clair sur T interface 
graphique sont en langue anglaise. En effet, T interface graphique est 
destinee a etre commercialisee non seulement en France mais aussi a 
Tetrangen Les indications concemant son utilisation ont done ete 
mentionnees en anglais. 

Le lexique ci-aprfes foumit la traduction des mots ou expressions 

intervenant dans la description de la pr6sente invention. 

Basic forms : formes de base 

Yellow star : Etoile jaune 

Red sphere : Sphere rouge 

Cameras : Cameras 

Lights : Lumieres 
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Sous menu behavior : Sous menu des coraportements 

Mesh modifier : Comportement "Modificateur de forme 3D" 

Explode : Comportement "Explosion" 

Wait message : Comportement "Attend message" 

On click : Message "Sur clic souris" 

Logics_LCqmEOrtem^^^ 

Proximity : Comportement daectant la proximite entre deux objets 
Send message : Comportement "envoie message" 

L' interface graphique 1 est associee a un organe de calcul 2 et a un organe 
de commande, notamment un clavier 3 et une souris 4. Des cSbles de 
connexion 5a et 5c interconnectent ces differents organes. Un cable 
d' alimentation 6 ^lectrique foumit 1' Anergic necessaire. Un systfeme 
d' exploitation permet de g6rer, de maniere connuc en soi, le 
fonctionnement de Tensemble^ - 

Les organes de calcul 2 et les organes de commande 3, 4 comprennent des 
premiers inoyens de calcul et des premiers moyens de commande. Ces 
premiers moyens de calcul et premiers moyens de commande permettent au 
concepteur de scenarios de selectionner, dans des bibliotheques d' objets 
et/ou de personnages apparaissant sur 1' interface graphique 1, au moins un 
objet et/ou un personnage. A cet effet, au moyen de T organe de commande 
-4,~le -concepteur— de-sc^narios_fait_appaiattre._ dans la fenetre lb de 
rinterface graphique 1 un menu comprenant une ic6ne 7 "Basic Forms". 
En cliquant sur cette ic6ne au moyen de 1' organe de commande 4, on fait 
apparaitre dans la partie Ic de Tinterface graphique 1 un menu oil figure 
une liste des differents objets et/ou personnages susceptibles d'etre 
s61ectionnes. Dans le cas de la variante de realisation d^crite les ic6nes 
suivants apparaissent "YellowStar", "RedSphere". En cliquant sur ic6ne 
"YellowStar" et/ou "RedSphere", on fait apparaitre dans la partie la de 
rinterface graphique 1 une image en trois dimensions de ces objets 
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(reference 8 figure 2 et references 9 figure 4). La position de cet objet par 
rapport au spectateur (le point de vue de la camera), de meme que la 
position de la source de lumiere, peuvent etre selectionnees en cliquant sur 
les icones "Cameras" 10 ou "Lights" 11 apparaissant dans la partie lb de 
r interface graphique 1. 

En cliquant sur icon e ** YellowStar" et/ou '*RedSp her e", on fait 
simultanement apparaitre dans la partie Id de Tinterface graphique 1 
consacr^e a la representation schematique des modules composants le 
scenario interactif une representation schematique 15, figure 2 et 16 figure 
4 des objets "YellowStar" et "RedSphere". 

Selon Tinvention, Torgane de calcul 2 et les organes de commande 3, 4 
comprennent en outre des seconds moyens de calcul et des seconds 
moyens de commande. Ces seconds moyens de calcul et seconds moyens 
de commande permettent au concepteur de scenarios de.selectionner, dans 
des bibliotheques de comportements, apparaissant sur T interface graphique 
1 le comportement d'un objet et/ou d'un personnage, par exemple un 
comportement explosif ou un d^placement. A cet effet, au moyen de 
Torgane de commande 4, le concepteur de scenarios fait apparaitre dans la 
fenetre lb de Finterface graphique 1 un sous-menu des comportements 
"Behaviors*' comprenant une ic6ne 12 "MeshModifier". En cliquant sur 
cette icone au moyen de Torgane de commande 4, on fait apparaitre dans 
la partie Ic de Tinterface graphique 1 un menu oil figure une liste des 
comportements du type "MeshModifier" susceptibles d'etre selectionnes. 
Notamment, dans le cas de la variante de realisation decrite, T icone 13 
"Explode" apparalt. En cliquant sur icone "Explode", on fait apparaitre 
dans la partie Id de T interface graphique 1, en regard de la representation 
schematique 15 de 1' objet "YellowStar", une image parametrable 14 de ce 
type de comportement. Cette image pent prendre par exemple la foime 
d'un rectangle ay ant des homes d' entree et de sortie, Dans le cas d6crit en 



se r^ferant a la figure 2, un lien 17a, 17b parametrable relie, via une f onction 
comportementale " wait message" 18, la representation sch^matique 15 de 
I'objet "YellowStar" a Timage parametrable 14 du comportement 
"Explode". On a ainsi attribue a I'objet "YellowStar" 8, 15 le 
comportement "Explode" 14. La fonction comportementale "wait 
message" 18 est e galement representee pa r un rectangl e ay ant des b ornes 
d' entree et de sortie. Le message attendu, entrainant T execution du 
comportement "Explode" 14, est dans le cas represente le message 
"OnClick" 19. Autrement dit, en cliquant au moyen de Torgane de 
commande 4, on provoque Texplosion de Tobjet "YellowStar". 
On va maintenant decrire la figure 4 pr^sentant les outils graphiques 
utilise par un concepteur de scenarios animes interactifs pour chalner le 
comportement d*expIosion de Tobjet "YellowStar" lorsque passe k 

"proximite de luiTbbjet^'RedSphere". Dn recohmut sur la figure 4 la 
plupart des elements decrits en se referant aux figures 1, 2 et 3 ; ils portent 
les memes references. Le script relatif k la "RedSphere" est ci-aprfes decrit. 
Dans la bibliotheque de la fenetre lb, le comportement "Logics" 21 a ete 
selectionne . La fenetre Ic correspondante comprend dans son menu " 
Proximity" 22. La fonction "Proximity" 22 est symbolisee par le rectangle 
23, sur le script Id relatif a la "RedSphere". Un lien logique 23a est etabli 

-entre le-comportement-"Proximity" 22, 23 et la "RedSphere". De meme 
un lien logique 23b est 6tabli entre le comportement "Proximity" 22, 23 et 
la fonction "send message" representee sur le script par le rectangle 24. La 
fonction "send message" 24 6met a destination 26 de I'objet 
"YellowStar" le message "OnClick" 25. Ainsi, lorsque Tobjet 
"RedSphere" passe a proximite de Tobjet "YellowStar", le message 
"OnClick" est emis et actionne la fonction "wait message" qui actionne a 
son tour le comportement "Explode" attribue a Tobjet "YellowStar". 
"Proximity" est un comportement qui verifie que la distance entre deux 



objets atteint un seuil determine. Le lien logique est etabli au moyen d'une 
boite de dialogue au moyen de laquelle on definit les deux objets. 
Ainsi, les organes de calcul 2 et les organes de commande 3 et 4 
permettent au concepteur de scenarios de creer des chaines de 
comportements, notamment T explosion d'un objet lors du passage a 
proximite d'un autre obje t. L es moy ens de calcul 2 ^t les moye ns de 
commande 3, 4 comprennent des moyens d' activation pour activer sur 
rinterface graphique 1 une ou plusieurs zones Id sur leisquelles Toperateur 
peut assembler, selon les sequences et les arborescences d'un scenario 
anime interactif en cours de conception, des 616ments visuels 15, 16 
symbolisant les objets 8, 9 concem6s par la scene animee ainsi que les 
comportements 14, 23 qui leur sont attribu6s. Cette combinaison de 
moyens permet egalement de generer des modules de comportements 
d'objets enchaines, lesquels peuvent etre reassembles dans d'autres 
modules puis dans des scenarios animes interactifs plus complexes. Ainsi, il 
est possible de visualiser les differentes sequences et les arborescences du 
scenaKS Wf tir iet ar ffi -'"mm^^^ . 
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Revendications 



1. Procede pour creer et animer de maniere interactive, sur une 
interface graphique (1), en temps reel, des images graphiques en trois 

dimensions represenlant des scenes comportant des objets (8, 9) et/ou des 
personnages ; 



- de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques d'objets (lb, 7) 
et/ou de personnages, au moins un objet (8, 9) et/ou un personnage et de 
visualiser ledit objet et/ou personnage sur Tinterface graphique (1, la), 

- de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques de comportements 
(lb, 12, Ic 13), le comportement d'un objet (8) et/ou d'un personnage, par 
exemple un comportement explosif (Ic, 13) ou son deplacement sous 
Taction d-un organe de contrSle, notamment un clavier actionn^ par un 
operateiir, 

- d'attribuer a un objet (8) ou k un personnage apparaissant sur 
r interface graphique (1, la) le comportement selectionne, 

- de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques de points de vue de 
camera (10), le point de vue de la camera visionnant la scene en trois 
dimensions, 

- de creer des chaines de comportements, notamment T explosion 
(13) d'un objet (8) peut Stre chainee au deplacement d'un autre objet (9) 
passant k proximite (22) dans la scene representee sur T interface graphique 



de sorte qu'il est possible de gerierer des modules de comportements 
d' objets et/ou de personnages enchaines, lesquels peuvent Stre 
reassembles dans d'autres modules puis dans des scenarios anim6s 
interactifs plus complexes. 

2. Procede, selon la revendication 1, tel que pour creer des chaines 
de comportements, il comprend en outre Tdtape : 



le dit procede comprenant les 6tapes suivan tes : 




(1,1a), 



- d'assembler (17a, 17b, 23a, 23b) sur une interface graphique (1, Id), 
selon les sequences et les arborescences d'un scenario anime interactif en 

cours de conception, des elements visuels (15, 16) symbolisant les objets 
et/ou les personnages concernes par la scene animee ainsi que les 
comportements (14, 23) qui leur sont attribues, 

de sorte qu' il est possible de visualiser les differentes se que n ces e t les 
arborescences du scenario anime interactif au fur et k mesure de sa 
conception. 

3. Systeme pour creer et animer de maniere interactive, en temps r&l, 
sur une interface graphique (1) associee k un organe de calcul (2) et k un 
organe de commande (3, 4), des images graphiques en trois dimensions 
representant des scenes (la) comportant des objets (8, 9) et/ou des 
personnages ; 

lesdits organes de calcul (2) et organe de commande (3, 4) comprenant : 

- des premiers moyens de calcul et des premiers moyens de 
commande 

* pour seleetionner^ dans^des bibliothfeques. 4' oJ]yg|§„ (7) et/ou 
de personnages, au moins un objet (8, 9) et/ou un personnage, et 

* pour visualiser (la) ledit objet (8, 9) et/ou personnage sur 
r interface graphique (1), 

- des seconds moyens de calcul et des seconds moyens de 
commande 

* pour selectionner, dans des bibliotheques de 
comportements (12), le comportement d'un objet (8, 9) et/ou d'un 
personnage, par exemple un comportement explosif (13) ou un 
deplacement (21, 22), et 

* pour attribuer (15, 14, 18) (16, 23. 24) k un objet (8, 9) ou a 
un personnage apparaissant sur Tinterface graphique (1, la) le 
comportement (13, 22) selectionne. 
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- des troisiemes moyens de calcul et des troisiemes moyens de 
commande pour selectionner, dans des bibliotheques de points de vue de 
camera (10), le point de vue de la cam6ra visionnant la scene en trois 
dimensions, 

- des quatriemes moyens de calcul et des qiiatrifemes moyens de 
commande pour cr6er des chaines _de comportements, notamment 
r explosion (13) d'un objet (8) lore du passage a proximity (22) d'un autre 
objet (9) dans la scene representee (la) sur 1' interface graphique (la) 

de sorte que le systeme permet de generer des modules de comportements 
d'objets et/ou de personnages enchaines, lesquels peuvent Stre 
reassembles dans d'autres modules, puis dans des scenarios anim6s 
interactifs plus complexes. 

4. Systfeme selon la revendication 3, tel que les quatriemes moyens 
de calcul et les quatrifemes moyens de commande pour cr6er des chaines de 
comportements comprennent des moyens d' activation pour activer sur 
r interface graphique (1) une ou plusieure zones (Id) sur lesquelies 
I'operateur peut assembler, selon les sequences et les arborescences d'un 
scenario anim^ interactif en cours de conception, des elements visuels 
symbolisant les objets (15, 16) et/ou les personnages concemes par la scene 
anim^e ainsi que les comportements (14, 19) (23, 24) qui leur sont attribues, 
de sorte qu'il est possible de visualiser les differentes sequences et les 
arborescences du scenario au fur et h. mesure de sa conception. 



